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Abstract: This research was intended to create interactive multimedia  with 
multirepresentation approach to gain study result of student class X MIPA at SMA 
Negeri 7 Pontianak on the concept of Archimedes theory equipped with using manual. 
The method of research that was applied in this research was developmental research 
with procedural model which referred to research and development of Borg and Gall. 
There were 62 students of class X MIPA SMA Negeri 7 Pontianak who took part in this 
research. The study result of concept of Archimedes theory was shown by the increasing 
numbers of students who could solve problem related to Archimedes theory. The problem 
solving was shown by giving test about concept of Archimedes theory to students to be 
done precisely. The concept of Archimedes theory used in this research was comparing 
the mass of an object in the air and water, sinking event, floating event and flying event. 
Based on the research result there was significant increasing of study result of students in 
doing test for all indicators, that was 53.45%. In conclusion, interactive multimedia with 
multirepresentation approach was effective to decrease the numbers of students who 
could not solve problem on the concept of Archimedes theory. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif pendekatan 
multirepresentasi untuk perolehan belajar pebelajar kelas X MIPA di SMA Negeri 7 
Pontianak pada konsep hukum Archimedes dilengkapi dengan buku panduan 
penggunaannya. Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan 
dengan model prosedural dengan berpedoman kepada penelitian dan pengembangan Borg 
and Gall. Sebanyak 62 pebelajar kelas X MIPA SMA Negeri 7 Pontianak berpartisipasi 
dalam penelitian ini. Perolehan belajar konsep hukum Archimedes ditunjukkan dengan 
semakin banyaknya pebelajar yang dapat memecahkan masalah-masalah berkaitan 
dengan hukum Archimedes. Pemecahan masalah ditunjukkan dengan cara memberikan 
soal-soal konsep hukum Archimedes untuk diselesaikan dengan betul oleh pebelajar. 
Konsep Hukum Archimedes yang digunakan yaitu membandingkan berat benda di udara 
dan di air, peristiwa tenggelam, peristiwa mengapung dan peristiwa melayang. 
Berdasarkan hasil penelitian terjadi perubahan perolehan belajar pebelajar yang 
signifikan dalam menyelesaikan soal untuk semua indikator soal tes, yaitu sebesar 53,45 
%. Dengan demikian, multimedia interaktif pendekatan multirepresentasi efektif untuk 
mengurangi jumlah pebelajar yang tidak dapat memecahkan masalah pada konsep hukum 
Archimedes. 
 
Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Multirepresentasi, Perolehan 
Belajar, Hukum Archimedes 
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isika sebagai ilmu pengetahuan telah berkembang sejak awal abad ke 14 yang lalu. 
Fisika bersama-sama dengan biologi, kimia, serta astronomi tercakup dalam 
kelompok ilmu-ilmu alam (natural sciences) atau secara singkat disebut science. Fisika 
pada tingkat SMA/MA merupakan salah satu cabang IPA yang diajarkan sebagai suatu 
mata pelajaran tersendiri. Salah satu kompetensi inti Sekolah Menengah Atas menurut 
Permendikbud Nomor 6 tahun 2013 adalah memahami, menerapkan, dan menjelaskan 
pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif dalam ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan 
minatnya untuk memecahkan masalah. Salah satu kompetensi dasar Fisika di Sekolah 
Menengah Atas adalah menerapkan hukum-hukum pada fluida statik dalam kehidupan 
sehari-hari, yaitu Hukum Archimedes. Penguasaan hukum Archimedes ini merupakan 
kompetensi dasar yang sangat penting bagi peserta didik. Sebab jika peserta didik  tidak 
menguasai hukum Archimedes, peserta didik tidak mampu mengetahui kompetensi dasar 
berikutnya yaitu merencanakan dan melaksanakan percobaan yang memanfaatkan sifat-
sifat fluida untuk mempermudah suatu pekerjaan.  
Harapan ini masih jauh dari kenyataan, berdasarkan penelitian Astuti (2014) di 
SMA Negeri 7 Pontianak, masih ditemukan rendahnya penguasaan konsep Hukum 
Archimedes pada peserta didik. Salah satu gejala yang tampak, diantaranya adalah hasil 
belajar yang masih di bawah standar kriteria ketuntasan minimal (KKM). Dari 38 
pebelajar, diatas 66% tidak mencapai ketuntasan minimum, rata-rata pencapaian hanya 
mencapai 73. Hal ini dapat disebabkan karena banyak peserta didik yang mengalami 
kesulitan dalam mempelajari fisika sehingga sulit dalam mempelajari konsep yang benar 
dan banyak peserta didik yang tidak mampu menyelesaikan soal. Banyak konsep fisika 
yang dianggap peserta didik sulit untuk dipelajari dan dipahami diantaranya adalah 
konsep hukum Archimedes.  
Menurut Siswaya (2000) banyak peserta didik yang hanya menghafal rumus. Jika 
tidak memahami konsep fisika maka peserta didik tidak dapat menyelesaikan soal fisika 
dengan baik. Temuan ini mengindikasi bahwa banyak peserta didik yang kurang 
memahami pengetahuan prosedural. Untuk memahami pengetahuan prosedural dalam 
bidang fisika, peserta didik perlu terampil membuat berbagai representasi fenomena 
fisika yang dihadapinya. Selain itu, proses pembelajaran fisika pada umumnya 
disampaikan masih dengan metode pembelajaran konvensional atau biasa dikenal dengan 
metode ceramah. Proses pembelajaran yang demikian dirasa belum optimal memberikan 
kesempatan pebelajar berinteraksi dengan berbagai sumber belajar utnuk mendapatkan 
hasil belajar yang baik untuk membangun pengetahuan sehingga belajar lebih bermakna. 
Dengan metode ini, fungsi guru seperti merupakan satu-satunya sumber belajar pebelajar 
dan pebelajar akan merasa bosan kalau hanya ditempatkan sebagai recepient pasif yang 
hanya menerima pengetahuan dari guru dengan tidak mempertimbangkan perbedaan latar 
belakang pebelajar. 
Oleh karena kurikulum kontemporer tersebut, pelajaran fisika menjadi pelajaran 
yang kurang disenangi dan membosankan bagi peserta didik. Untuk mengantisipasinya, 
diperlukan suatu kurikulum inovatif yang lebih berpihak pada semua kepentingan peserta 
didik. Menurut Derek Alexander Muller (2008) suatu upaya yang dapat ditempuh untuk 
menginovasinya beberapa ahli menyarankan agar mengintergrasikan kelebihan teknologi 
F 
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informasi ke dalam kurikulum fisika di sekolah. Salah satu teknologi informasi yang saat 
ini sering dimanfaatkan untuk pendidikan adalah menggunakan multimedia interaktif 
yang berbentuk media flash. 
Dengan memanfaatkan multimedia interaktif dalam pembelajaran, pebelajar dapat 
termotivasi karena terlibat aktif secara fisik maupun psikis, memaksimalkan seluruh 
indera pebelajar dalam belajar pembelajaran lebih bermakna hingga mencapai target yang 
diharapkan. Komputer sebagai alat teknologi informasi, dapat mempermudah dan 
memperjelas materi yang begitu ragam serta dapat memberikan contoh konkrit. Dengan 
teknologi komputer juga dapat membuat pebelajar belajar sesuai dengan kecepatan dan 
kemampuannya dalam  belajar. 
Atas dasar permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan 
multimedia interaktif menggunakan pendekatan multirepresentasi guna memaksimalkan 
perolehan belajar pebelajar dalam memecahkan masalah-masalah yang berkaitan dengan 
konsep Hukum Archimedes. Multimedia interaktif menggunakan pendekatan 
multirepresentasi dipilih dalam penelitian ini karena memiliki keunggulan. Multimedia 
interaktif menggunakan multirepresentasi dipilih dalam penelitian ini karena memiliki 
keunggulan. Multimedia interaktif merupakan salah satu bahan ajar interaktif, yaitu 
kombinasi dari dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar dan video) yang oleh 
pengguna dimanipulasi untuk mengendalikan perintah dan atau perilaku alami dari suatu 
presentasi. Multimedia interaktif ini diciptakan untuk menyampaikan suatu informasi 
sehingga informasi itu tersaji dengan menarik. Namun menurut Arsyad (2014; 162), pada 
bagian ini perpaduan dan kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan kepada 
kendali komputer sebagai penggerak keseluruhan gabungan media itu. dengan demikian, 
arti multimedia yang umumnya dikenal dewasa ini adalah berbagai macam kombinasi 
grafik, teks, suara, video dan animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang 
secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran. Dalam penelitian 
ini multimedia interaktif ini adalah media flash. 
Rumusan tentang pengertian teknologi pembelajaran telah mengalami beberapa 
perubahan, sejalan dengan sejarah dan perkembangan dari teknologi pembelajaran itu 
sendiri. Menurut Warsita (2008: 17) konsep teknologi pembelajaran yang terbaru dapat 
dilihat dalam definisi yang dikeluarkan oleh Association for Eductional Communication 
and Technology (AECT) 2004, yaitu “Educational technology is the study and etchical 
practice of facilitating learning and improving performance by creating, using and 
managing appropriate technological processes and resources”. 
Pernyataan tersebut dapat diartikan bahwa teknologi pembelajaran adalah studi 
dan etika praktik dalam upaya memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja 
dengan cara menciptakan, menggunakan atau memanfaatkan dan mengelola proses dari 
sumber-sumber teknologi yang tepat. Tujuan utamanya masih tetap untuk memfasilitasi 
pembelajaran agar efektif, efisien dan menarik dan meningkatkan kinerja. 
Pengembangan media menurut Seels & Richey (dalam Warsita, 2008: 26), 
merupakan proses peralihan atau penerjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk 
fisiknya. Akhir dari proses pengembangan akan menghasilkan sebuah produk, dimana 
sebelum pembuatan produk telah diawali dengan proses pembuatan desain.  
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Kawasan teknologi pembelajaran menurut Seels & Richey (1994: 27) 
digambarkan sebagaimana pada skema 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Skema 1 
Kawasan Teknologi Pembelajaran (Seels & Riechey, 1994: 28-29) 
 
 
Berdasarkan gambar 1 diatas dapat diketahui bahwa komponen dalam kawasan 
pengembangan cukup luas, akan tetapi pengembangan yang dimaksud dalam penelitian 
ini adalah pengembangan multimedia interaktif pembelajaran fisika bahasan Hukum 
Archimedes untuk pebelajar kelas X dimana hasil dari pengembangan multimedia 
interaktif ini dituangkan dalam bentuk CD pembelajaran yang disebut dengan media 
flash. Teknologi pembelajaran memfokuskan pada proses bagaimana teknologi perangkat 
keras dan perangkat lunak digunakan untuk mengkomunikasikan pengetahuan, 
ketrampilan atau sikap kepada pebelajar, sehingga pebelajar mengalami perubahan 
perilaku sebagaimana yang diharapkan. 
Menurut Seels dan Richey (1994: 35), pengembangan adalah proses 
menterjemahkan spesifikasi desain ke dalam suatu wujud fisik tertentu. Pengembangan 
adalah proses, cara, atau perbuatan mengembangkan sesuatu. Adapun pengembangan 
dalam penelitian ini adalah berisi preskripsi tugas belajar dan produk multimedia 
interaktif yang merupakan rangkaian dari kegiatan mendesain, memodifikasi, 
memproduksi, mengujicoba, merevisi dan mengevaluasi media pembelajaran. 
Multimedia interaktif dalam penelitian ini adalah produk yang dikemas dalam 
compact disk (CD) interaktif multimedia pembelajaran Fisika materi Hukum Archimedes 
di Sekolah Menengah Atas yang didesain dengan menggunakan program Adobe Flash 
8.0 berisi perpaduan berbagai media (format file) berupa teks, gambar, grafik, video, 
animasi, suara dan lain-lain. Multimedia interaktif berbentuk media flash ini berfungsi 
untuk menyampaikan informasi secara simultan dan bersifat interaktif kepada publik 
sehingga lebih menarik dan memuat semua komponen pembelajaran, seperti tujuan, sub 
tujuan, perolehan belajar, konten (isi belajar), skenario pembelajaran diiringi evaluasi.  
Untuk mengetahui ranah dalam penelitian ini digunakanlah teori belajar 
konstruktivisme dalam penelitian ini. Menurut Asrori (2008: 27), tekanan utama teori 
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konstruktivisme adalah lebih memberikan tempat kepada pebelajar dalam proses 
pembelajaran daripada pembelajar. Teori ini berpandangan bahwa siswa yang 
berinteraksi dengan berbagai objek dan peristiwa sehingga mereka memperoleh dan 
memahami pola-pola penanganan terhadap objek dan peristiwa tersebut. Dengan 
demikian, pebelajar sesungguhnya mampu membangun konseptualisasi dan pemecahan 
masalah mereka sendiri. Oleh karena itu, kemandirian dan kemampuan berinisiatif dalam 
proses pembelajaran sangat didorong untuk dikembangkan.  
Mayer dalam Reigeluth (1999: 143-144) menjelaskan bahwa konstruktivistik 
membahas tentang bagaimana seseorang membangun pengetahuannya secara mandiri.  
Menurut Catherine Twomey Fosnot (1995: ix), konstruktivistik adalah teori tentang 
pengetahuan dan pembelajaran, teori ini menggambarkan tentang apa yang diketahui dan 
bagaimana seseorang mengetahui sesuatu pengetahuan. Pembelajaran konstruktivistik 
menekankan pembelajaran yang berpusat kepada pebelajar atau student center. Guru 
hanya sebagai mediator, fasilitator dan sumber belajar. Namun tidak menutup 
kemungkinan guru mendesain dan menggunakan media sebagai sumber belajar dalam 
penyampaian bahan ajar.  
Dalam penelitian ini pembelajaran yang dimaksud adalah terjadinya interaksi 
antara pebelajar dengan sumber belajar yang dikemas dalam multimedia interaktif 
berbentuk media flash sehingga pebelajar dapat secara mandiri mendapatkan dan 
mengkonstruksikan pengetahuan baru tanpa harus bergantung kepada guru. Jelaslah 
bahwa proses konstruksi pengetahuan dalam diri seseorang melibatkan pengetahuan yang 
sudah dimiliki. Pendapat tersebut sejalan dengan pengertian belajar menurut perspektif 
konstruktivisme yang mengatakan bahwa belajar merupakan suatu proses dapat 
dimengertinya pengalaman oleh seseorang berdasarkan pengetahuan yang sudah dimiliki. 
Perubahan perilaku merupakan bukti seseorang telah belajar, belajar pada 
hakikatnya adalah proses interaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar individu 
pebelajar. Belajar dapat dipandang sebagai proses yang diarahkan kepada pencapaian 
tujuan dan proses berbuat melalui berbagai pengalaman yang diciptakan guru. Menurut 
Surya (dalam Rusman, 2013: 85) belajar dapat diartikan sebagai suatu proses yang 
dilakukan oleh individu untuk memperoleh perubahan perilaku baru secara keseluruhan, 
sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam berinteraksi dengan 
lingkungannya. 
Guru harus dapat mengamati terjadinya perubahan tingkah laku tersebut setelah 
dilakukan penilaian. Tolak ukur keberhasilan pebelajar biasanya berupa nilai yang 
dipeorlehnya. Nilai itu diperoleh setelah pebelajar melakukan proses belajar dalam 
jangka waktu tertentu dan selanjutnya mengikuti tes akhir. Kemudian dari tes itulah guru 
menentukan perolehan belajar pebelajarnya. 
Mayer (dalam Reigeluth, 1999: 146) mengungkapkan ada tiga level perolehan 
belajar berdasarkan pandangan konstruktivistik sebagaimana tertera pada tabel 1 di 
bawah ini: 
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Tabel 1 
Level Perolehan Belajar dalam Model Pembelajaran Konstruktivistik 
 
Learning Outcomes Performance on 
Retention Test 
Performance on 
Transfer Test 
No Learning Poor Poor 
Rote Learning Good Poor 
Constructivist Learning Good Goods 
 
Dalam penelitian pengembangan ini hasil yang di dapat adalah pebelajar berada 
pada level constructivist learning atau belajar membangun. Untuk mendapatkan level 
constructivist learning dalam proses pembelajaran tentunya sebagai guru harus terlebih 
dahulu memahami kondisi kemampuan-kemampuan belajar yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran sehingga dalam mendesain pembelajaran guru dapat menyesuaikan segala 
komponen dalam pembelajaran untuk mencapai live skill. 
Pebelajar dapat memahami konsep hukum Archimedes yang ditampilkan melalui 
multimedia interaktif dan dapat mengintegrasikan atau mengimplementasikan 
pengetahuan yang diperoleh mengenai konsep hukum Archimedes dalan kehidupan 
sehari-hari. Selain itu, perolehan belajar pebelajar juga dapat ditunjukkan dengan cara 
dapat memecahkan soal-soal yang berkaitan dengan konsep hukum Archimedes. 
Perolehan belajar yang diteliti ialah pada ranah kognitif dan dikhususkan pada perolehan 
belajar konsep pebelajar saat proses pembelajaran dengan multimedia interaktif Fisika 
yang dikembangkan. Penilaian ini menyatu dalam proses pembelajaran dan langsung 
diobservasi. Observasi perolehan belajar konsep pebelajar dilakukan untuk melihat 
pemahaman terhadap konsep hukum Archimedes dan keefektifan produk media yang 
digunakan, sehingga dapat membuat pebelajar lebih aktif dan dapat belajar secara 
mandiri, mudah dan menyenangkan untuk mencapai pembelajaran yang tuntas. 
Berdasarkan uraian di atas, penelitian pengembangan multimedia interaktif 
menggunakan pendekatan multirepresentasi yang digunakan untuk memaksimalkan 
perolehan belajar pebelajar kelas X MIPA SMA Negeri 7 Pontianak dalam memecahkan 
masalah-masalah yang berkaitan dengan hukum Archimedes ditunjukkan dengan cara 
memberikan soal-soal untuk diselesaikan oleh pebelajar. 
Permasalahan umum yang ingin dijawab dalam penelitian ini adalah 
bagaimanakah pengembangan multimedia interaktif pendekatan multirepresentasi untuk 
perolehan belajar pebelajar kelas X MIPA di SMA Negeri 7 Pontianak pada konsep 
Hukum Archimedes. 
 
METODE 
Jenis penelitian yang akan dilakukan pada penelitian ini termasuk jenis penelitian 
pengembangan sesuai dengan bidang kajian dari TEP (Teknologi Pembelajaran) adalah 
sebagai pengembang, yang memiliki tanggung jawab sebagai pengembang proses dan 
sumber belajar. Subyek penelitian dalam penelitian ini adalah pebelajar kelas X MIPA 
SMA Negeri 7 Pontianak tahun ajaran 2015/2016. Yang terdiri dari 4 kelas, yaitu X 
MIPA 1 berjumlah 37 orang, X MIPA 2 berjumlah 37 orang, X MIPA 3 berjumlah 38 
orang dan X MIPA 4 berjumlah 37 orang. Model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model prosedural yaitu model yang bersifat deskriptif berupa 
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langkah-langkah yang harus dilakukan untuk menghasilkan suatu produk kemudian 
melakukan uji coba produk tersebut. Produk yang dikembangkan adalah multimedia 
interaktif pendekatan multirepresentasi, pengembangannya dilakukan dengan 
berpedoman kepada penelitian dan pengembangan Borg and Gall. 
Borg and Gall (1983: 772) menyatakan bahwa “Educational research and 
development is a process used to develop and validate educational products”. Penelitian 
dan pengembangan pendidikan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan 
dan memvalidasi produk-produk pendidikan. Prosedur yang digunakan dalam penelitian 
dan pengembangan (R&d) ini mengacu kepada tahapan yang dikemukakan Borg and Gall 
dan disederhanakan sesuai keperluan peneliti. Langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan yang dilakukan ada 6 tahap menurut Borg and Gall, yaitu: 
 
 
 
Skema 2 
Bagan Prosedur Pengembangan Media Flash 
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Sesuai dengan tujuan penelitian ini adalah mengembangkan sumber belajar dan 
memahami konsep hukum Archimedes, data yang akan diperoleh adalah data kualitatif 
dan kuantitatif yang diperoleh dari ahli media, ahli konten pembelajaran dan pebelajar 
serta hasil dari kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal pretest dan posttest. Teknik 
pengumpulan data pada penelitian ini adalah berbentuk kuesioner (angket), observasi, 
wawancara dan tes. 
Analisis data yang akan dilakukan dalam penelitian yang diusulkan, diarahkan 
untuk mengetahui pengaruh menggunakan multimedia interaktif dengan pendekatan 
multirepresentasi terhadap perolehan belajar pebelajar kelas X IPA SMA Negeri 7 
Pontianak pada konsep hukum Archimedes, yang ditunjukkan dengan semakin besarnya 
jumlah pebelajar yang dapat memecahkan soal-soal yang berkaitan dengan hukum 
Archimedes. 
Adapun langkah-langkah yang digunakan untuk mengolah data yang diperoleh 
adalah sebagai berikut: untuk menganalisis pebelajar yang tidak dapat menyelesaikan 
soal sebelum dan sesudah diberikan treatment. Dengan kriteria DM (Dapat 
Menyelesaikan) dan TDM (Tidak Dapat Menyelesaikan Soal) sebagai berikut: Pebelajar 
dikatakan dapat menyelesaikan (DM) soal, jika pebelajar tersebut menyelesaikan soal 
dengan menggunakan prosedur penyelesaian soal fisika (4 tahapan penyelesaian) dengan 
tepat dan menghasilkan jawaban yang betul, pebelajar dikatakan tidak dapat 
menyelesaikan (TDM) soal, jika pebelajar tersebut menyelesaikan soal tidak dengan 
menggunakan prosedur penyelesaikan soal fisika dengan tepat (kurang dari 4 tahapan 
penyelesaian). Untuk mengetahui persentase penurunan jumlah pebelajar yang tidak 
dapat menyelesaikan soal, data dianalisis dengan menghitung harga proporsi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil 
Pada penelitian pengembangan multimedia interaktif pendekatan 
multirepresentasi ini didapatkan beberapa data yaitu data hasil validasi ahli, data hasil uji 
coba kelompok pebelajar dan data perolehan belajar. Data hasil validasi terdiri dari tiga 
macam data yaitu data validasi media pembelajaran, konten pembelajaran, dan desain 
pembelajaran. Sedangkan data uji coba kelompok pebelajar terdiri dari tiga macam data 
yaitu, data uji coba terbatas, uji coba kelompok besar dan uji coba lapangan. Kemudian 
untuk perolehan belajar, dilakukan pengambilan data melalui pretest dan postest 
mengenai Hukum Archimedes. 
Berdasarkan hasil penelitian, data yang diperoleh berupa penilaian berbentuk skor 
untuk validasi, saran dan komentar dari ahli media pembelajaran, ahli konten 
pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan pebelajar di kelompok terbatas dan 
kelompok besar, yaitu dengan validator Dr. Dede Suratman, M.Si dan Roshardini, M.Pd. 
Data hasil validasi ini digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk awal 
media sebelum diujicobakan ke kelompok lapangan yaitu kepada subjek penelitian. 
Untuk validasi desain pembelajaran, peneliti membuat beberapa aspek yang akan dinilai 
yaitu kegiatan pembelajaran disusun berurutan sesuai kaidah desain pembelajaran, urutan 
kegiatan pembelajaran dituliskan dalam media, pendahuluan relevan dengan materi, 
kualitas pendahuluan dapat menarik perhatian pebelajar, penyajian materi sesuai dengan 
SK dan KD, penyajian materi dapat memudahkan pemahaman pebelajar, pemberian 
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contoh dan latihan dapat meningkatkan pemahaman pebelajar, keterlibatan pebelajar 
dalam penyajian materi, penyajian evaluasi setelah penyajian materi, kualitas umpan 
balik dalam uji kompetensi / evaluasi, waktu penyajian sesuai dengan cakupan materi, 
dan aktivitas pebelajar dalam belajar mandiri dengan multimedia. Aspek yang dinilai 
adalah aspek desain dan strategi pembelajaran dengan perolehan nilai rata-rata validasi 
adalah 4,33 dengan kategori sangat baik. 
Untuk validasi media pembelajaran, aspek yang dinilai yaitu petunjuk 
penggunaan multimedia mudah dimengerti, tombol navigasi mudah digunakan oleh 
pebelajar, tombol navigasi mempermudah pebelajar untuk belajar mandiri, penggunaan 
narasi sesuai dengan materi, ketepatan antara narasi/teks dengan ilustrasi, kualitas suara 
mendukung pemahaman materi, penggunaan  musik/audio dapat meningkatkan motivasi 
belajar, gambar dapat membantu pemahaman pebelajar, tampilan gambar serasi dan 
seimbang, animasi teks sesuai dengan isi materi, animasi gambar dapat memudahkan 
pemahaman pebelajar, warna gambar serasi dengan background, warna teks serasi 
dengan background, penggunaan huruf dapat memudahkan pemahaman pebelajar, dapat 
dikontrol pebelajar sesuai dengan kecepatan belajar, kemudahan dan ketahanan software, 
kemudahan pebelajar dalam mengakses media tanpa kehadiran guru, kemudahan dalam 
mengoperasikan multimedia, navigasi menggunakan tombol yang konsisten, dan navigasi 
dapat memberikan kebebasan pebelajar untuk menggunakannya. Kedua ahli validasi 
media pembelajaran tersebut menilai multimedia interaktif pendekatan multirepresentasi 
berdasarkan aspek kualitas teknis dan tampilan media pembelajaran, sehingga diperoleh 
rata-rata nilai validasinya adalah 4,23 dengan kategori sangat baik. 
Sedangkan untuk validasi konten pembelajaran, aspek yang dinilai yaitu 
kebenaran konten dengan teori, keterkinian konten sesuai konsep Fisika, ketepatan 
lingkup konten, konsistensi dan relevansi KI, KD, Indikator, konten dan pertanyaan yang 
disampaikan, konten disajikan secara runtun dan konsisten, konten dipaparkan dengan 
logis sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran untuk tingkat sekolah menengah atas, 
penggunaan huruf , kata, kalimat dan bahasan yang mudah dipahami, tampilan animasi 
gambar dan teks sesuai konsep, kualitas ukuran huruf dan keterbacaan materi 
pembelajaran, ketepatan ilustrasi dengan lingkungan pebelajar, kesesuaian evaluasi 
dengan cakupan materi atau konsep. Hasil rata-rata nilai validasi untuk aspek kualitas 
materi pembelajaran adalah 4,38 dengan kategori sangat baik. 
Kemudian untuk uji coba terbatas, uji coba kelompok besar diperoleh data berupa 
skor, komentar dan saran berdasarkan aspek kualitas materi pembelajaran, kualitas teknis 
dan tampilan, desain dan strategi pembelajaran untuk memperbaiki multimedia interaktif 
pendekatan multirepresentasi yang masih kurang menurut pebelajar. Dari hasil uji coba 
terbatas terhadap tiga pebelajar, diperoleh hasil nilai rata-rata dari aspek kualitas materi 
pembelajaran adalah 3,92 dengan kategori baik, nilai rata-rata dari aspek desain dan 
strategi pembelajaran adalah 3,86 dengan kategori baik, dan nilai rata-rata dari aspek 
kualitas teknis dan tampilan pembelajaran adalah 3,90 dengan kategori baik. Kemudian 
setelah diujicobakan, multimedia interaktif direvisi sesuai dengan pendapat pengguna 
pada saat uji coba terbatas. Dari hasil uji coba kelompok besar dengan jumlah pengguna 
8 pebelajar, dari uji coba kelompok besar ini diperoleh hasil nilai rata-rata dari aspek 
kualitas materi pembelajaran adalah 3,90 dengan kategori baik, nilai rata-rata dari aspek 
desain dan strategi pembelajaran adalah 4,02 dengan kategori baik, dan nilai rata-rata dari 
aspek kualitas teknis dan tampilan pembelajaran adalah 4,10 dengan kategori baik. Dari 
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uji coba lapangan ini diperoleh hasil nilai rata-rata dari aspek kualitas materi 
pembelajaran adalah 4,37 dengan kategori sangat baik, nilai rata-rata dari aspek desain 
dan strategi pembelajaran adalah 4,43 dengan kategori sangat baik, dan nilai rata-rata dari 
aspek kualitas teknis dan tampilan pembelajaran adalah 4,41 dengan kategori sangat baik. 
Selanjutnya untuk data perolehan belajar diperoleh data melalui pretest dan 
postest mengenai Hukum Archimedes berupa skor dan jumlah pebelajar yang dapat 
memecahkan soal-soal hukum Acrhimedes dengan menggunakan pendekatan 
multirepresentasi. Berikut ini disajikan persentase penurunan jumlah pebelajar yang tidak 
dapat menyelesaikan soal. 
 
 
Grafik Persentase Jumlah Pebelajar yang Tidak Dapat Menyelesaikan Soal 
 
Pembahasan 
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sesuai dengan teori yang 
dikemukakan Mayer (dalam Reigeluth, 1999: 146) bahwa ada tiga level perolehan 
belajar, salah satunya adalah level contructivist learning. Pada level ini pebelajar 
berusaha untuk memahami informasi yang diberikan. Pebelajar membangun mentalnya 
dengan aktif belajar, dimana pebelajar memiliki dan menggunakan beragam proses 
kognitif selama proses belajar. Proses kognitif meliputi memperhatikan informasi yang 
relevan, mengorgansasi informasi sebagai pernyataan yang logis, dan mengintegrasikan 
pernyataan dengan pengetahuan yang ada. 
Dalam penelitian pengembangan ini hasil yang didapat adalah pebelajar berada 
pada level constructivist learning atau belajar membangun. Untuk mendapatkan level 
constructivist learning dalam proses pembelajaran tentunya sebagai guru harus terlebih 
dahulu memahami kondisi kemampuan-kemampuan belajar yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran sehingga dalam mendesain pembelajaran guru dapat menyesuaikan segala 
komponen dalam pembelajaran untuk mencapai live skill. 
Pebelajar dapat memahami konsep hukum Archimedes yang ditampilkan melalui 
multimedia interaktif dan dapat mengintegrasikan atau mengimplementasikan 
pengetahuan yang diperoleh mengenai konsep hukum Archimedes dalan kehidupan 
sehari-hari. Selain itu, perolehan belajar pebelajar juga dapat ditunjukkan dengan cara 
dapat memecahkan soal-soal yang berkaitan dengan konsep hukum Archimedes. 
Perolehan belajar yang diteliti ialah pada ranah kognitif dan dikhususkan pada perolehan 
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belajar konsep pebelajar saat proses pembelajaran dengan multimedia interaktif Fisika 
yang dikembangkan. 
Penelitian pengembangan ini menemukan penurunan rata-rata persentase jumlah 
pebelajar yang tidak dapat menyelesaikan soal hukum Archimedes sebesar 53,45%. Hasil 
penelitian ini sesuai dengan Ulfarina (2010) dan Astuti (2014). Ulfarina (2010), 
menunjukkan bahwa pembelajaran multi-representasi dapat meningkatkan pemahaman 
konsep dan menurunkan kesulitan belajar.  
Dalam penelitian Astuti (2014), remediasi menggunakan multi-representasi efektif 
menurunkan jumlah siswa kelas XI IPA di SMA Negeri 7 Pontianak yang tidak dapat 
menyelesaikan soal pada materi hukum Archimedes. Dalam penelitian ini siswa telah 
dikenalkan dan berlatih menggunakan multi-representasi. Sehingga, siswa dapat 
mengatasi kesulitan dalam menyelesaikan soal fisika berbentuk essay, khususnya pada 
materi Hukum Archimedes. Rata-rata persentase jumlah siswa yang tidak dapat 
menyelesaikan soal hukum Archimedes sebelum remediasi sebesar 72,875% dan setelah 
remediasi sebesar 38,55%. Terjadi perubahan kemampuan siswa yang signifikan dalam 
menyelesaikan soal hukum Archimedes. Untuk mengukur keefektifan produk multimedia 
interaktif pendekatan mutirepresentasi untuk materi hukum Archimedes yang 
dikembangkan ini, maka ditentukan produk multimedia interaktif pendekatan 
multirepresentasi ini dikatakan efektif apabila pada saat uji coba produk nilai rata-rata 
dari masing-masing aspek kualitas materi pembelajaran, aspek desain dan strategi 
pembelajaran dan aspek kualitas teknis dan tampilan memenuhi kategori sangat baik. 
Produk multimedia interaktif pendekatan multirepresentasi yang dikembangkan 
menunjukkan kefektifan apabila dapat meningkatkan kemampuan pebelajar dalam 
menyelesaikan soal yaitu dapat meningkatkan hasil perolehan belajar yang ditinjau dari 
hasil pretest dan posttest ketika mengerjakan soal hukum Archimedes. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan 
Produk multimedia interaktif pendekatan multirepresentasi ini efektif karena pada 
saat uji coba produk nilai rata-rata dari masing-masing aspek kualitas materi 
pembelajaran, aspek desain dan strategi pembelajaran dan aspek kualitas teknis dan 
tampilan memenuhi kategori sangat baik serta dapat meningkatkan perolehan belajar. 
Penelitian pengembangan ini menemukan penurunan rata-rata persentase perolehan 
belajar pebelajar yang ditunjukkan dengan  semakin berkurangnya jumlah pebelajar yang 
tidak dapat memecahkan soal-soal konsep hukum Archimedes. 
 
Saran 
Sebelum mengembangkan suatu media pembelajaran, peneliti harusnya 
mengkaji teori-teori yang mendukung tentang pengembangan media, khususnya desain 
pembelajaran, preskripsi pembelajaran, desain pesan dan storyboard sebagai pedoman 
dalam mengembangkan suatu produk. Peneliti harus mempertimbangkan materi yang 
akan digunakan dalam media pembelajaran karena tidak semua materi fisika dapat 
difasilitasi dengan multimedia interaktif. Oleh karena itu peneliti perlu menganalisis 
karakteristik kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator tujuan pencapaian, tujuan 
pembelajaran dan materi pembelajaran secara akurat. Pembelajaran menggunakan 
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multimedia interaktif pendekatan multirepresentasi ini dapat dijadikan salah satu 
altermatif pembelajaran bagi guru untuk meningkatkan kemahiran pebelajar dalam 
mempresentasikan soal-soal essay fisika khususnya dalam bentuk representasi fisis. 
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